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Dedicataria

Com Mice and Mystics, minha esperanca é
poder me reunir com amigos e familiares
para uma noite de aventura e heroismo, e,
\mesmo que por pouco tempo, ser transportado
para um [ugar em que ser pequeno ndo
signifique que vocé ndo pode mudar o mundo.
Dedico este jogo aos meus
aventureirinhos: Jenna e Owen.

A coragem de vocés me deixa
emocionado e admirado.

Lista de componentes

1livro de regras 1 tabuleiro de controle da 18 cartas de confronto
histéria

1 livro de historias 6 cartas dos herdis-ratos

", . 8 blocos de salas com dupla face e
6 miniaturas dos herdis-ratos i e Rar 5dados de acao
28 cartas de habilidade dos ratos
28 cartas de habilidade dos ratos 3 cartelas com marcadores

71 cartas de busca para destacar

16 miniaturas de lacaios




Seja bem-vindo(a) ao livro de regras de Mice and Mystics. Este livro ensinard vocé como jogar o jogo, mas destina-se a ser .
usado em conjunto com o livro de histérias. Cada capitulo num livro de histérias de Mice and Mystics tem uma organizacao
especifica e regras especiais aplicaveis aquele capitulo. Este jogo inclui o livro de histérias “Tristeza e Lembranca”.

Mice and Mystics utiliza um conjunto de regras simples, que permite aos jogadores ter todos os tipos de aventuras
empolgantes. Cada capitulo tem as proprias regras especiais, o que permite oportunidades tinicas de narracao. Se voce ler
estas regras especiais do comeco ao fim conforme joga, isso talvez diminua o ritmo do jogo. Assim, se estiver jogando com
outros jogadores, sugerimos que vocé leve um tempo para revisar as regras do capitulo antes da sessao e ajude a conduzir
os outros jogadores pelo capitulo, indicando regras especiais conforme surja a necessidade. Este pequeno esforco extra vai
ajudar a criar uma experiéncia divertida, agradavel e essencialmente sem dificuldades.

Objetico do jogo
Mice & Mystics é um jogo de aventura cooperativo de 1 a 4 jogadores. Os jogadores assumem o papel de ratos aventureiros.

Com trabalho de equipe, coragem e um pouco sorte, os ratos explorardo uma série de capitulos interativos conforme
desvendam a histéria.

Cartas dos herdis-ratos Cartas de iniciativa

Hé dois tipos de cartas de iniciativa: cartas de iniciativa de
rato e cartas de iniciativa de lacaio. As cartas de iniciativa
de rato tém o nome e a imagem de um rato nelas, além de
um breve resumo dos atributos. As cartas de iniciativa de
lacaio exibem os atributos para o(s) [acaio(s) associado(s).
Temos, a seguir, o exemplo de uma carta de iniciativa de
lacaio.
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Nome do rato: é o nome do rato.

2. Classe do rato: a maior parte das habilidades e alguns
itens s6 podem ser utilizados por determinadas
classes. Alguns ratos tém 2 classes e podem usar itens

—

e habilidades de ambas.

Valor de batalha: representa a habilidade do rato em
atacar com uma arma.

Valor de defesa: representa a defesa natural do rato.
Valor de sabedoria: representa o nivel de
conhecimento do rato.

Valor de movimento: representa a velocidade com
que o rato se move.

Habilidades: sdo as coisas especiais que o rato pode
fazer.

Equipamentos iniciais: estas cartas sdo equipadas ao
rato no inicio de um capitulo, a menos que indicado o
contrdrio.

Valor de vida: é o ntimero de feridas que o rato pode
receber antes de ser capturado.

Nome: é o nome do(s) lacaio(s) que pertence a esta
carta de iniciativa.

Habilidade: ¢ uma regra tinica que se aplica a este tipo
do lacaio.

Valor de batalha: é o niimero de dados de acao
rolados quando este [acaio ataca.

Valor de defesa: é o niimero de dados de acao rolados
quando este [acaio defende.

Valor de vida: é o ntiimero de feridas que um lacaio
deste tipo precisa receber para ser derrotado.




Cada dado de acao tem uma diversidade de simbolos. As
espadas { _arcos £5e escudos 8/ sdo usados na batalha,
o0s nimeros sao usados para movimento e as ¥ sao
usadas para diversas coisas, geralmente para verificar o
sucesso de um rato em superar determinado obstdculo.

Cartas de Busca
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Ha varios tipos de cartas de busca:

1. Itens: os itens sao coisas que um rato pode
transportar na mochila e usar conforme indicado
na carta. Um rato pode transportar até 3 itens na
mochila. Alguns itens tém exigéncias. As condicoes
devem ser atendidas pelo rato para usar o item. Os
pergaminhos sao itens de uso. O pergaminho deve ser
descartado pelo rato depois do uso.

2. Truques: pode-se economizar os truques e usd-los em
um momento posterior para ganhar vantagem sobre
os inimigos. Os truques ndo ocupam nenhuma drea
no rato nem nenhum espaco na mochila.

3. Eventos: as cartas de evento podem ajudar ou
atrapalhar os ratos na missao. As cartas de evento
devem ser resolvidas imediatamente quando forem
sacadas.

4. Itens de grupo: cada item de grupo tem regras
especiais disponiveis na pdgina 18 deste livro de
regras. Os Itens de grupo sao compartilhados
igualmente por todos os ratos e nao ocupam nenhum
espaco na mochila de nenhum dos ratos.

—

equipar armaduras e acessorios para ajudd-los na

equipada.

» 5. Armas, armadura e acessorios: os ratos podem P

aventura. O rato s6 pode atacar se tiver uma arma g
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Ao atacar com este arco, todos os /5 ¥
que sairemn garolagem dos dados
contam cm@ SUCessos em )

Nome: é o nome da arma.

Simbolo de ataque a distancia ou corporal: este
simbolo indica se uma arma é usada para um ataque
a distancia ou corporal. Também se inclui aqui
qualquer bonus que a arma conceda.

Tipo: € o tipo de ataque que a arma executa. Alguns
lacaios sao resistentes a certos tipos de ataque.
Habilidade: qualquer regra especial aplicdvel a carta
estd descrita aqui.

Patas necessdrias: esta imagem indica quantas patas
sao necessdrias para usar esta arma. A maior parte
dos ratos s6 tém 2 patas disponiveis.

Outras exigéncias: qualquer classe ou atributo
necessdrio para usar esta arma esta descrito aqui.

-

0, “Capa de

Imediatamente depois de bloquear
todos os golgas do ataque de um lacaio,
o portador @a capa pode ser
colocado em qualquer espaco E,r_';.:),

normal no mesmo bloco.

Nome: é o nome da armadura.

Bonus: indica que tipo de bonus a armadura concede
quando equipada.

Habilidade: qualquer regra especial aplicdvel a carta
estd descrita aqui.




4. Area de equipamento exigida: esta imagem indica em
que parte do corpo do rato esta armadura é equipada.
Os ratos s6 podem ter 1 peca de armadura equipada
por drea.

5. Outras exigéncias: qualquer classe ou atributo
necessdrio para usar esta armadura estd descrito
aqui.

Adicione +1 ao valor de batalha do
portador enquanto este acessorio
estiver equipado. Este bonus nao se
aplica ao usar utngserma de ataque a
distancia. 9

1. Nome: é o nome do acessorio.

2. Habilidade: qualquer regra especial aplicavel a carta
estd descrita aqui, inclusive qualquer bonus que o
acessorio possa conceder.

3. Outras exigéncias: qualquer classe ou atributo
necessdrio para usar este acessorio estd descrito aqui.

Cartas de confronto

H4 2 tipos de cartas de confronto incluidas neste jogo,

diferenciadas pelas cores do fundo. As cartas de confronto
sao usadas para
determinar que . e

espécies de lacaios os CUI) ﬁwontu

ratos encontrarao

quando entrarem em ¢ DIECID ERRuie
uma nova area. Os . e
Pig. L 6 Baratas

confrontos que os 2
ratos enfrentarao .I:’t'll} 2 6 Baratas Gananciosas
baseiam-se na pagina Pag. 7 1 Centopeia, 3 Ratazanas
emque o marcador W P 4 3 Ratazanas de Elite
de amPUIheta estiver Bég. 5 | Aranha, 4 Ratazanas
quando acontecerem. Pig. b+: 4 Ratazanas de Elite
As cartas de :
confronto também
determinarao a

. Onda

proxima onda que os
ratos devem superar.

Centopela

Cartas de habilidade
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§ Classe: ARQU 1)
B E possivel usar esta habilidade imediatamente
U depois que os novos lacaios forem colocados \
no tabuleiro, Escolha ggylacaio que acabou de
Ssercolocado, Este ratovez | atague a distincn
tontra o lacaio mencionado. O Tiro Preventive. 8
L 50 pode ser usado uma vez sempre gue sao i
adicionacdos novos lacaios.

No comeco da partida, os jogadores escolherao uma carta
de habilidade para cada rato em jogo. Os ratos podem
ganhar mais cartas de habilidade conforme evoluam.

1.

2,

3.

Exigéncia: para usar esta carta, o rato deve atender
a(s) exigéncia(s) da classe.

Habilidade: qualquer regra especial aplicdvel a
habilidade é descrita aqui.

Custo: é o nimero de queijos que um rato precisa
descartar para usar a habilidade.

Outros marcadores

Dostarces

Ojogo tem uma diversidade de outros marcadores que
podem ser usados ao longo da partida.




Tabuleiro de controle da histaria

1. Sequéncia do capitulo: no inicio de um capitulo,
coloque o marcador de ampulheta na pagina 1 desta
sequeéncia e o marcador de final do capitulo na pagina
indicada pelo capitulo sendo jogado. Se o marcador
de ampulheta alcancar o marcador de final do capitulo
antes que tiverem concluido as respectivas condicoes
de vitdria, os ratos perderam o capitulo.

2. Roda de queijo dos lacaios: esta roda é onde serao
colocados os marcadores de queijo obtidos pelos
lacaios. Quando completa, ela provoca uma onda
de lacaios.

3. Monte de busca: é onde fica o monte de busca.

4. Monte de confrontos: é onde ficam as cartas de
confronto.

5. Reserva do grupo: é onde sao colocados os
marcadores associados aos itens de grupo que os
ratos encontraram.

6. Sequeéncia de iniciativa: é a sequéncia em que as
cartas de iniciativa serdo colocadas para mostrar a
ordem do turno.

Blocos de salas

“= = Osblocos de salas sao o que compoe o tabuleiro do jogo.
. Na maior parte dos capitulos, os jogadores terao que
distribuir blocos de salas especificos. Os blocos de salas
tém dois [ados: um lado azul e um laranja. Os lados azuis
representam dreas embaixo da terra ou entre as paredes
do castelo. Os [ados laranja representam as partes das

salas e outras dreas comuns do castelo.

1. Seta de orientacdo: quando miultiplos blocos estao em
jogo, as setas de orientacao devem sempre estar na
mesma direcao.

| 2. Saidas: os ratos podem usar uma acao de explorar

para mover-se para um bloco adjacente por uma

saida.
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3. Areareversa: os ratos podem usar uma acao de
explorar enquanto estiverem em uma drea reversa
para virar o bloco.

4. Espacos de ratoeira: espagcos marcados com uma
simbolo de X vermelho sao espacos de ratoeira.
Algumas cartas de confronto e as instrugoes de
organizacao do livro de histérias farao os jogadores
colocarem ratoeiras. Essas ratoeiras, quando
existirem, ficam nesses espacos.

Observagdo: Ndo confunda o termo “bloco” com o termo
“espaco”. Um bloco representa uma sala: aquela sala é
composta de miiltiplos espacos.

2: Tunnel Entrance
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Lioro de Eistéfias

O livro de histérias incluido no

kit deste jogo chama-se Tristeza

e Lembrancga. Outros livros de
historias serao langados no futuro.

O livro de histérias é uma parte

essencial de jogar uma partida de

Mice and Mystics. Os jogadores
comecam o jogo escolhendo o
capitulo que gostariam de jogar
no livro de histérias. Sugerimos
que a partida de grupos comece
no Capitulo 1 e prossigam por
cada capitulo.

Um livro de histérias de Mice and Mystics é composto de

capitulos. Os capitulos sao compostos de vdrias partes.

1. Parte de histéria: este texto ajuda a inserir os
jogadores na histéria. Peca a um leitor entusiasmado
paraler estas secoes em voz alta aos jogadores,
conforme orientado.

2. Objetivo do capitulo: resume o que os ratos estao
tentando alcancar neste capitulo.

3. Vitdria: esta secao expoe as condicoes que devem
ser atendidas para que os ratos saiam vitoriosas no
capitulo. As vezes, a secao de vitéria também terd
uma parte do texto de histéria para ler quando as
condicoes de vitdria forem atendidas.

4. Derrota: esta secao expoe as condicoes que, se
atendidas, significam que os ratos sao derrotados
imediatamente no capitulo. Se os ratos forem
derrotados, os jogadores podem decidir passar para o
capfitulo seguinte ou repetir o capitulo.

5. Organizacao do capitulo: oferece todos os detalhes
que os jogadores precisam para organizar o jogo
para passar pelo capitulo, inclusive um diagrama
que mostra como organizar os blocos das salas do
respectivo capitulo.

6. Regras especiais do capitulo: as vezes, haverd regras
especiais aplicdveis a um capitulo.

7. Regras dos blocos de salas: alguns blocos de salas

em uso em um capitulo terdo regras especificas

aplicdveis a referida sala. Cada bloco que tiver
instrucdes especiais terd a propria secao em um
capitulo, junto com um quadro daquele bloco de sala.

Essas secoes podem relacionar-se a primeira vez em

que os ratos se aventuram no bloco de sala. Muitas

vezes essas instrucoes incluem coisas como buscas
especiais que permitem aos ratos encontrar cartas
especificas ao procurar em uma drea do bloco de sala,
ou ondas especiais que instruem os jogadores sobre
qual(is) lacaio(s) colocar quando houver uma onda
na referida sala (as ondas especiais acontecem no
lugar das descritas em uma carta de confronto). As
secoes de regras de bloco de salas também podem
incluir regras especiais de como organizar esse bloco
quando for explorado pela primeira vez, pedacinhos
da histéria para ler enquanto estiver naquela sala
eregras especiais aplicdveis aos ratos quando
estiverem nela.
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A histéria continua: hd uma secao “A histéria
continua” no final de alguns capitulos. Ler essas
secdes em voz alta ajudard a cobrir uma parte da
histéria para os jogadores.
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Os icones dos personagens
representam as miniaturas
nesta organizacdo de partida.

Para organizar uma partida de Mice and Mystics, siga como demonstrado na secdo de “Organizacao dos
estes passos: blocos de sala” do capitulo jogado no momento.
1. Selecao de capitulo: Escolha um capitulo de um livro 7. Determine a ordem de iniciativa: Misture as cartas
de histérias de Mice and Mystics. Dependendo de de iniciativa que pertencem a cada rato e [acaio no
quantas pessoas jogarem, talvez alguns jogadores tabuleiro, no comeco do capitulo e determine a ordem
precisem escolher e controlar mais de um rato para de iniciativa inicial (consulte Determinando a
que o nuimero correto de ratos esteja no grupo da ordem de iniciativa, na pagina 7).
aventura. 8. Organize o tabuleiro de controle da histéria: Coloque
2. Escolha um heréi: Cada jogador escolhe seu heréi- o tabuleiro de controle da histéria do [ado da drea
-rato (ou herdis) e retine a carta de heréi daquele rato, da partida. Coloque o marcador de ampulheta
. a carta de iniciativa e a miniatura. O capitulo em jogo na primeira pagina da sequéncia do capitulo e o
\ indicard aos jogadores quantos ratos vao se aventurar marcador de final do capitulo na pagina observada
' nele (normalmente quatro). na secdo “Fim do capitulo” do capitulo jogado no
3. Escolhauma habilidade: Os jogadores escolhem 1 momento. Misture as cartas de pesquisa restantes
carta de habilidade para cada rato que controlarem. e forme um monte de busca na drea de busca do
Fa Nao se esqueca de atender as exigéncias das classes tabuleiro de controle da histéria. Consulte a secao
r para a habilidade escolhida. Organizacao do monte de confrontos do capitulo
S 4 Renna os equipamentos: Encontre as cartas de busca jogado no momento para detalhes de como organizar
b indicadas na organizacao inicial do rato e equipe-as o monte de confrontos do capitulo correspondente.
nele. Confira a secao “Organizac¢ao do grupo” do 9. Itens adicionais: Coloque os marcadores de queijo, as
capitulo para todas as cartas ou itens de grupo extras miniaturas de lacaio, quaisquer cartas de iniciativa
com que o grupo da aventura deve comecar. e de habilidade restantes e uma pilha de todos os
5. Organize o tabuleiro: Coloque os blocos de salas no outros marcadores ao [ado da drea de jogo dentro do
I meio da drea de jogo, como demonstrado na secao de alcance dos jogadores.
-, A “Organizacdo dos Blocos de Sala” do capitulo jogado 10. Sigatodas as instrucdes especificas do capitulo: Siga
-f:\ L nomomento. Lembre-se de colocar os blocos de modo quaisquer outras instrugoes de organizacao, como
a3 que as setas (localizadas em um canto de cada bloco observado na secdo “Organizacdo do capitulo” do
i Y de sala) estejam apontando todas na mesma direcdo. capitulo.

. 6. Coloque as miniaturas no lugar: Coloque as
miniaturas dos ratos e todas as de lacaio no tabuleiro,
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Ruodada do jog
Mice and Mystics é jogado ao longo de uma porcao
derodadas. Cadarodada é composta de turnos. O
primeiro turno de uma rodada fica com a carta mais bem
posicionada na sequéncia de iniciativa. O segundo turno
fica com o préximo mais bem posicionado nesta sequéncia
e assim por diante. Assim que for o turno da dltima carta
na sequéncia de iniciativa, comeca uma nova rodada.
Quando uma carta de iniciativa aparecer na ordem de
iniciativa, todas as miniaturas que a carta representar
compartilharao o turno correspondente, mas executarao
separadamente as acoes. Para determinar em que ordem

os ratos e os lacaios realizam suas acoes, os jogadores
devem determinar primeiro a ordem de iniciativa.

Determinando a ordem
de igiciativa
No inicio de um capitulo, e cada vez que uma nova carta

de confronto for revelada, a ordem de iniciativa deve ser
novamente determinada.

Se nenhuma carta de lacaio estiver na sequéncia

de iniciativa:

Pegue as cartas de iniciativa de cada rato e de cada tipo
de lacaio que estarao no tabuleiro no comeco daquele
confronto e misture-as em conjunto para criar um monte
de iniciativa. Depois, um de cada vez, pegue cada uma das
cartas do monte de iniciativa e coloque-as viradas para
cima ao longo da sequéncia de iniciativa que fica ao l[ado
do tabuleiro de controle da histéria. Coloque a primeira
carta na posicao 1, a segundo na posicao 2 e assim por
diante, até que todas as cartas tenham sido colocadas.

Se jd houver cartas de lacaio na sequéncia de iniciativa:

Simplesmente misture as cartas de iniciativa dos novos
lacaios adicionados e coloque-as nos préximos espacos
disponiveis na sequéncia de iniciativa. Se os novos
lacaios adicionados ja tiverem uma carta de iniciativa na
sequéncia, nao ha nenhuma necessidade de adicionar
outra carta de iniciativa aquela sequéncia para os lacaios.

Observagdo: Se houver mais cartas de iniciativa do que
espacos disponiveis na sequéncia de iniciativa, siga as regras
normais de colocacdo de cartas de iniciativa e simplesmente
permita que as cartas extras ampliem a sequéncia
temporariamente.

Cartas de iniciativa dos chefoes

Se um lacaio-chefao tiver mais de 1 carta de iniciativa, quando
for colocado no tabuleiro de forma aleatéria, selecione

2 dessas cartas de iniciativa para incluir a sequéncia de
iniciativa. O turno daquele chefao serd realizado toda vez
que qualquer uma de suas cartas de iniciativa estiver na
sequéncia. Se ja houver cartas de lacaios na sequéncia ao
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adicionar um lacaio-chefao conl multiplas cartas de inicia fiva, =4

coloque as duas cartas no fundo da sequéncia de iniciativa
como de costume, depois siga as regras de emboscada para.
a primeira daquelas duas cartas de iniciativa. Consulte a 8

pdgina 14 para mais detalhes sobre Emboscadas.

Quando todas as miniaturas associadas com uma carta de
iniciativa jd nao estiverem mais no tabuleiro do jogo, retire =
a carta correspondente da sequéncia de iniciativa e suba
todas as outras cartas para preencher a lacuna.

tempo é curto!
Se nao houver nenhum lacaio
no tabuleiro depois do turno

do tltimo rato na sequéncia de
iniciativa, coloque 1 marcador
de queijo na roda de queijo dos
lacaios. Continue fazendo isso
todas as vezes em que o tltimo
rato na sequéncia de iniciativa
concluir um turno e nao houver
nenhum lacaio no tabuleiro.

Turnos de nn) rate-fyerdi
No turno de um rato, ele pode executar 1 das seguintes
acoes e depois mover-se, ou mover-se e, entdo, executar 1
das seguintes acoes:

Fugir

Batalhar

Buscar

Recuperar

Explorar

Além de efetuar ou escolher nao efetuar uma acao, os
ratos podem executar alguma das seguintes acoes livres, a
qualquer momento durante seu turno:

e Compartilhar R L L
* Equipar =
* Subirde nivel

Cada acao livre s6 pode ser executada uma vez durante o
turno do rato. Nao é permitida a execucao de uma acao
livre no meio de outra agao.

£l

Cartas de Babilidade dos ratos -

Um rato sé pode usar
uma carta de habilidade
por turno, mesmo

se tiver multiplas
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- Mooinjeryto dos Ratos

~ Noinicio do turno de rato, o(a) jogador(a) que o controla
deve rolar um dado de acdo. Entre outros simbolos, cada
lado de um dado tem um ntimero que vai de 1a 3. Adicione
o niimero que sair na rolagem do dado de agcao ao valor de
movimento do rato para determinar o ntimero de espacos
que ele pode percorrer naquele turno.

Exemplo: O principe Collin tem um valor
de movimento de 2 e rola 1 no dado de
acao. Assim, ele pode percorrer até 3
espacos naquele turno (2+1).

Espacus adjacentes

Os espacos neste
jogo nao tém o
mesmo tamanho
e forma, e alguns
espacos tém até
pequenas lacunas
entre si. Para
determinar se os
espacos sao adjacentes, siga esta regra prdtica: se a base
da miniatura de rato puder preencher a lacuna entre dois
espacos, considera-se que eles sao adjacentes. Mover uma
miniatura entre esses dois espacos conta como percorrer
1 espaco.
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Hé algumas dreas maiores no jogo que nao sao quebradas
em espacos menores. (Areas como a bancada na Cozinha,
amesa na Sala de Jantar e a cama nos Aposentos do Rei).
Estas dreas sao chamadas espacos de drea especiais. Os
espacos de drea especiais nao seguem a regra normal de 4
miniaturas pequenas ou 1 miniatura grande por espaco.
Em vez disso, um espaco de drea especial pode conter
tantas miniaturas quantas caibam fisicamente na drea de
superficie daquele espaco.

Linhas amarelas e wernjelhas

Linhas amarelas

Cada linha amarela que divide dois espacos é marcada
com uma seta que aponta em uma direcao. Cruzar uma
linha amarela contra a direcao daquela seta custa 3
espacos do movimento. Cruzar uma linha amarela com a
direcao daquela seta custa o 1 espaco de movimento

de sempre.

Consideram-se adjacentes os espacos divididos por uma
[inha amarela.

Linhas vermelhas

Os ratos ndo podem mover-se de um espaco para o outro
se, para isso, precisarem cruzar uma linha vermelha.

Ndo se consideram adjacentes os espacos divididos por uma
linha vermelha.
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Caracteristicas dou Tabuleiro

Os vidrios blocos de salas também tém diversas
caracteristicas graficas, como cristais que se sobressaem
da terra ou pratos de comida descartada. Nao se
consideram quaisquer dessas caracteristicas como os
proprios espacos, mas parte deles — como a caveira na
Camara de Alquimia ou o elmo na Casa de Guarda — ou
espacos intermedidrios — como no caso dos cristais

nos Ttneis de Cristal. S6 é possivel atravessar as
caracteristicas dos espacos de intervalo do tabuleiro se a
regra geral do movimento entre espacos, descrita ao lado,
for aplicavel.

Algumas dreas em blocos de salas sao completamente
coloridas de preto. Essas dreas representam a rocha
sélida. Nao é possivel mover-se nelas ou atravessd-las de
jeito nenhum.

Além disso, ha dreas de blocos que sao a representacao
grafica de uma parede. Essas dreas nao sao tratadas como
espacos e nunca é possivel mover-se nelas ou atravessa-
-las. No entanto, hd uma exce¢ao a essa regra. No bloco
dos Canos, as dreas escuras representam as lacunas entre
eles. S6 é possivel atravessar essas lacunas usando itens
que permitem a um rato atravessar as linhas vermelhas,
como o Barbante & Anzol ou o Pergaminho Levitar.
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Copartﬂl)ando espagoes

' Até 4 miniaturas pequenas podem ocupar 0 mesmo espaco.
Contudo, uma miniatura grande (como uma aranha ou
‘centopeia) ocupa um espaco cheio. Considera-se um
espaco cheio quando 4 miniaturas pequenas ou 1 grande
cabem nele. Nao é possivel atravessar ou parar em um
espaco cheio de ratos ou os lacaios.

Quando entra em um espaco ocupado por um lacaio,
o rato deve encerrar o movimento. Se comecar o
movimento no mesmo espaco que um lacaio ou varios,
" orato sé pode sair daquele espaco se o niimero de ratos
= (antes do movimento) for igual ou maior do que o de
____ lacaios nesse espaco.

Mouendo-se nja agua

Quando entra na dgua, mesmo que de outro espaco de
dgua, o rato deve encerrar o movimento. Tentar entrar
em um espaco fora de dgua vindo de um espaco de dgua
.~ . exige o movimento inteiro do rato. O(a) jogador(a) deve
~rolar umdado de acao para esse rato e para cada rato
: no espaco de destino. Se pelo menos 1 simbolo ¥ sair na
¥ rolagem de dados, o rato conseguiu sair da d4gua. Coloque
. oratono espaco de destino. Se nenhum simbolo ¥ sair
LW na rolagem de dados, o rato nao se move.

Algumas dguas também tém correnteza, indicada por
setas direcionais em algum lugar ao longo do caminho
‘dedgua. O rato que se mover na d4gua nao pode ir contra
. adirecao da correnteza. No fim de seu turno, se o rato
W @stiver em uma drea de 4gua com correnteza, mova-o um
% espaco em direcao a ela. Seisto arrastd-lo para forado
L bloco de sala, ele serd capturado. Consulte a secao Rato
. ' capturado, na pagina 17, para mais detalhes.

Observacdo: Por estarem lutando contra a correnteza, os ratos ndo
podem usar acoes livres enquanto estiverem em espacos de dgua.

Os lacaios nao sao afetados por espacos de dgua de jeito
nenhum.

Deslocando-se pelas ratoeiras

Ao mover-se em uma ratoeira, o rato deve
fazer uma pausa no movimento para
descobrir se ativou a armadilha. Role

um dado de acao para cada ponto de
movimento do rato. Se o rato for da classe
“faz-tudo”, o jogador pode rolar um dado

de acdo para cada ponto de sabedoria, em

vez de para cada ponto de movimento.

Se pelo menos 1 simbolo ¥ sair na rolagem de
dados, o rato passa em seguranga sobre a ratoeira e pode
continuar o movimento. Se nenhum simbolo ¥ sair na
rolagem de dados, a armadilha é acionada e a ratoeira é
retirada. O rato recebe 1 ferida, coleta 1 marcador de queijo
e é derrubado. Consulte a pagina 17 para mais detalhes
sobre Derrubado. Sempre que ativar uma armadilha, o
turno do rato termina imediatamente.

Lacaios ndo sdo afetados por ratoeiras.

Acoes de rato

E [}

ugir

Se ja tiver se movimentado, o rato pode usar uma acao
de fuga para mover-se novamente. Para fugir, basta
rolar o dado de acao e mover novamente usando o novo
resultado da rolagem. Todas as regras de movimento
normais aplicam-se ao usar a acao de fuga.

Batalbar

Os ataques em Mice and Mystics sao efetuados com a
rolagem de dados de acao dos jogadores. Ha diversos
resultados relevantes: os simbolos de espada, de espada/
escudo, de arco e de queijo. Ao defender-se contra um
ataque, s6 os simbolos de espada/escudo e os de queijo
sdo relevantes. Sempre que um jogador atacar

ou defender com um rato, se um ou vdrios ;
simbolos de queijo sairem na rolagem de dados, ,l
o rato ganha 1 marcador de queijo para cada '
simbolo de queijo rolado.

Ataque corporal

Se estiver armado com uma arma de ataque corporal, o
rato pode executar um ataque corporal. Para executar um
ataque corporal, primeiro escolha um alvo selecionando
um lacaio que estd no mesmo espaco ou adjacente ao

rato atacante (consulte as regras de Movimento para




determinar a adjacéncia). Depois, role o
equivalente em dados ao valor de batalha
desse rato. Lembre-se de adicionar todos

0s bonus que os itens do rato ou as armas
equipadas possam conceder. Some todos os
simbolos de espada e espada/escudo que foram
rolados. Esse valor serd o nimero de golpes
que o rato infligira.

A

Se um rato infligiu um golpe ou mais, o(a) jogador(a) a
esquerda do(a) jogador(a) da vez rola a defesa para o
lacaio alvo. Some a quantidade de simbolos de espada/
escudo rolados. Para cada espada/escudo,
3 o lacaio bloqueia um dos golpes do rato
%’ | atacante. Cada golpe nao desbloqueado
»%  inflige uma ferida ao [acaio alvo.
— Sempre que um(a) jogador(a) atacar ou
defender com um lacaio, se 1 ou vdrios simbolos
I', de queijo sairem na rolagem de dados, adicione
| um marcador de queijo a roda dos lacaios no
=== tabuleiro de controle da historia para cada
simbolo de queijo rolado.
Ataque a distancia
Se equipar um rato com uma arma de ataques ,
a distancia ou feitico, ele pode executar um
ataque a distancia. Os ataques a distancia sao
executados do mesmo modo que os corporais,
exceto que cada simbolo de arco conta como
um acerto em vez do simbolo de espada/escudo
ou espada. Além disso, ao selecionar um alvo
para o ataque, o(a) jogador(a) pode selecionar
qualquer [acaio no mesmo bloco de sala
que estiver dentro do campo de visao do rato atacante.
Contudo, se houver [acaios no mesmo espago ou adjacente

ao rato, um desses lacaios préximos deve ser selecionado
como alvo do ataque.

Vendo o alvo

Com o objetivo de efetuar um ataque a distancia, para
determinar se um rato pode ver um alvo, trace uma linha
imagindria do centro do espago em que a miniatura atacante
estd até o centro do espaco da miniatura alvo. Use a borda
de uma carta ou este livro de regras, se necessario. Se a
linha imagindria passar por alguma drea preta ou por
paredes, significa que o ataque ou feitico nao podem ser
usados. Fora isso, algumas caracteristicas do tabuleiro
podem dar a impressao de que bloqueariam a linha de
visao. Osjogadores podem determinar entre si quais dessas
caracteristicas devem bloquear a [inha de vista do rato.
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Infligindo feridas
Feridas em lacaios que ndo sao chefoes

Quando 1 ou mais feridas sao infligidas a um
miniatura que nao seja um chefao, consulte a carta de
iniciativa correspondente.

* Seessa carta mostrar que este lacaio sé tem 1 de vida,
a miniatura é derrotada. Retire-a do tabuleiro.

e Seaminiatura derrotada era a tiltima representada
pela carta de iniciativa, retire também essa carta da
sequéncia.

e Sea carta deiniciativa da miniatura mostrar que
ela tem mais de 1 de vida, coloque 1 marcador de
ferida sobre essa carta para cada ferida recebida.
Quando uma miniatura de vida multipla tiver feridas
equivalentes ou superiores a respectiva carta de
iniciativa, ela serd derrotada. Retire a miniatura
do tabuleiro e a respectiva carta de iniciativa da
sequéncia, se aplicdvel.

Feridas em lacaios-chefoes

Os lacaios-chefoes normalmente tém multiplas cartas
de iniciativa na sequéncia de iniciativa. Cada vez que um
rato inflige uma ferida no chefao, selecione qual carta de
iniciativa deve receber a ferida.

Quando uma carta de iniciativa de chefao tiver o
equivalente ou superior em feridas ao respectivo valor de
vida, retire essa carta da sequéncia de iniciativa. Assim
que a tltima carta de iniciativa do chefao for retirada
da sequéncia, retire do tabuleiro também a miniatura
correspondente: o chefao foi derrotado.

Brodie Perseaue
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nscar Explorar
¢ Para executar uma acao de busca, o(a) 5 A acao de explorar é o jeito normal que os ratos se movem
jogador(a) deve anunciar que seu rato esta N do bloco de sala em que se encontram para um diferente.
fazendo uma busca e rolar um dado de acao. Se " * | Uma acdo de explorar s6 pode ser executada quando ndo

o0 simbolo ¥ sair na rolagem de dados, esse(a)

jogador(a) saca 1 carta do topo do monte de busca. Se a

carta for um item, arma, armadura,

acessorio, pergaminho ou truque,

o(a) jogador(a) pode:

e colocar na mochila de busca do
rato para usar mais tarde, ou

o descartd-laimediatamente por
1 queijo.

Se for uma carta de evento, siga

as instrugoes na carta. Uma vez

que obtiver sucesso na busca, o rato

ndo pode buscar de novo no mesmo

bloco.

KRecuperar-se

Se atordoado ou preso por teia, o rato pode usar uma
acao de recuperar para livrar-se desse efeito negativo.
Consulte Efeitos negativos, na pdgina 17, para mais
detalhes dos efeitos Atordoado e Preso por teia.

Recuperando-se do atordoamento

Quando um rato atordoado executa uma
acao de recuperar, retire o marcador de
atordoamento dessa carta de iniciativa.

Recuperando-se da teia

Quando o rato executa uma acao de
recuperar da teia, role um dado de acao. Se
o simbolo ¥ sair na rolagem de dados, retire
o marcador de teia da carta de iniciativa do
rato.

houver nenhum lacaio no mesmo bloco de sala que o dos
ratos.

Ha 2 tipos de espacos em que um rato pode usar uma acao
de explorar: um adjacente a uma saida e uma drea reversa.

Explorando uma saida

Quando estiver em um espago adjacente a uma saida, o
rato pode usar uma acdo de explorar para tentar mover-se
para um novo bloco.

Para isso, esse novo bloco deve ter uma saida da mesma
cor alinhada com a saida adjacente do bloco em que o
rato se encontra.

Estes dois blocos estdo adequadamente alinhados. O rato
pode usar uma acdo de explorar para mover-se do primeiro
bloco para o outro.

Cada bloco tem 2 [ados: um [ado azul e um laranja. Se
olado do bloco para o qual o rato vai tiver uma cor
diferente do que ele estiver, vire o bloco de destino do rato,
mantendo a seta de orientacao na direcao certa. Se nao
houver nenhuma saida alinhada no lado apropriado, o
rato nao pode explorar o novo bloco.




Explorando uma drea reversa

As posicoes reversas sao marcadas com este simbolo:

Quando o rato executa uma acao de explorar em uma

posicdo reversa, retire os ratos do bloco de sala e vire-o, F
O bloco em que o rato estd tem o laranja virado para cima. O mantendo para cima o lado com a seta na direcao certa. 5
bloco de destino também deveria estar com o laranja virado Depois, coloque todos os ratos na posicao reversa
para cima. localizada no lado revelado do bloco de sala (ou espaco

adjacente, se houver mais de 4 ratos no grupo).

H4, ainda, dois tipos especiais de posicoes reversas:

Esta posicao reversa s6 pode ser explorada quando o
grupo tiver disponivel o marcador de Barbante & Anzol.

Este bloco ndo pode ser explorado pelos ratos pois ndo existe
nenhuma saida alinhada com a saida adjacente ao rato.

Quando o rato executa com sucesso uma acao de
explorar para mover-se para um novo bloco, ele e todos Apenas o faz-tudo e o ladrao podem explorar as areas 5
os companheiros no mesmo bloco sao imediatamente marcadas com esse simbolo de posicao reversa.
colocados em um espaco adjacente a drea de saida no

novo bloco.




Cada vez que o rato explora uma drea ainda nao
explorada durante o capitulo, haverd um confronto para
o0s ratos. Saque uma carta do monte de confrontos, a
menos que indicado o contrdrio no capitulo do momento.
Cada carta de confronto tem confrontos potenciais
multiplos, dependendo do progresso no capitulo. Use o
confronto que corresponde ao espaco de pagina que o
marcador de ampulheta ocupa no tabuleiro de controle
da historia. Coloque os novos lacaios usando as regras de
colocacao abaixo, depois determine a ordem de iniciativa.
Assim que posicionados, coloque a carta de confrontos,
virada para cima, sobre o monte de confrontos. Se ainda
houver cartas de confrontos anteriores, descarte-as. Essa
nova carta de confronto agora determinard o préximo
efeito de onda nao especifica ao capitulo.

Colocando os lacaios no tabuleiro

Ao colocar novos lacaios no tabuleiro
por conta de um confronto ou de uma
regra especifica do capitulo, coloque-os
nos espacos de entrada de lacaios.
Esses espacos sao marcados com o
simbolo mostrado a direita. Para colocar
novos lacaios no tabuleiro, siga este
procedimento:
1.~ Coloque todos os lacaios pequenos com ataque a
distancia, nas entradas mais distantes possiveis
dos ratos. Se houver miiltiplas opcoes disponiveis,
' os jogadores escolhem qual espaco querem usar.
£ Se houver um espaco de drea especial l[imitado em
vermelho com um espaco de entrada de lacaio,
em vez disso, coloque 4 os [acaios que atacam a
distancia. Se o espaco escolhido ficar cheio (consulte

Compartilhando espacos na pdgina 10), escolha
uma nova entrada para colocar os lacaios restantes
seguindo as mesmas regras.

2. Coloque todos os lacaios grandes no espaco de
entrada de [acaio vazio mais préximo aos ratos, um
por vez. Se houver multiplas op¢oes disponiveis, os
jogadores escolhem qual espaco querem usar.

3. Umapds outro, coloque todos os lacaios pequenos
nos espacos de entrada de lacaios restantes (ndo
cheios) mais préximos aos ratos. Se houver mdltiplas
opcoes disponiveis, os jogadores escolhem quais
espacos querem usar. Tente espalhar os [acaios o
maximo possivel.

4. Sempre que sao adicionados novos lacaios, suas
respectivas cartas de iniciativa devem ser adicionadas
a sequéncia de iniciativa. Consulte Determinando a
ordem de iniciativa, na pdgina 7, para mais detalhes.

Marcadores de lacaios

Ojogo inclui 4 marcadores de
Guerreiro de Elite e 1 marcador do
capitao Vurst. Se um confronto

ou capitulo indica que devem ser
colocados guerreiros ratazanas de elite,
use as miniaturas de ratazanas, mas
adicione os marcadores de Guerreiro
de Elite embaixo das miniaturas para
mostrar que as ratazanas adicionadas
no momento sao, na verdade,
guerreiros ratazanas de elite. Siga a
mesma regra para o capitao Vurst. Se o
confronto indicar guerreiros ratazanas,
use as miniaturas de ratazana sem
nenhum marcador embaixo.
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Ratoeiras

Algumas cartas de confronto incluem

a palavra “Ratoeira” perto do topo da
carta. Quando um confronto inclui uma
ratoeira, coloque 1 marcador de ratoeira
em cada espaco do bloco de sala atual,
marcado pelo simbolo
de “X” vermelho. Para
as regras de como
funcionam as ratoeiras,
consulte a secao Movendo-se por
ratoeiras, na pagina 10.

Emboscadas

Algumas cartas de confronto incluem a palavra
“Emboscada” perto do topo da carta. Ao determinar a
ordem de iniciativa de um confronto por emboscada,
coloque primeiro todas as cartas de [acaio na sequéncia
de iniciativa, como de costume. Role, entdo, um dado de
acao para cada carta de iniciativa de [acaio na sequéncia
de iniciativa, um por vez. Avance a carta na sequéncia de
iniciativa o equivalente ao que sair na rolagem de dados,
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colocando para baixo as cartas ultrapassadas por ela.
As emboscadas nao afetam as ondas de lacaios para a
respectiva carta.

Baratas Gananciosas

Alguns confrontos incluem “baratas gananciosas”. Essas
usam a mesma carta de iniciativa que as baratas normais.
Quando uma barata gananciosa é colocada em jogo,
todas as baratas no jogo tornam-se baratas gananciosas.
Quando uma barata gananciosa rouba queijo de um rato,
esse queijo serd colocado na roda de queijo dos lacaios no
tabuleiro de controle da histdria.

Ondas

e = e -de

Cada vez que 1 ou mais simbolos
de queijo sairem na rolagem de
dados ao atacar ou defender-se
de um lacaio, adicione 1 marcador
de queijo aroda de queijo dos
lacaios para cada queijo que

sair. Quando nao houver mais

nenhum lacaio no tabuleiro e

terminar o turno do tltimo rato

na sequéncia de iniciativa, adicione um marcador de
queijo aroda de queijo dos lacaios. Quando aroda de
queijo dos lacaios encher com 6 ou mais marcadores

de queijo, acontece uma onda. Siga estes passos para

resolver o efeito:

1. Avance em uma pdgina o marcador de ampulheta, em
direcao ao marcador de final do capitulo no tabuleiro
de controle da histéria.

2. Confira as instrucoes do capitulo. Se houver uma
regra especial de onda para a sala em que os ratos
estao no momento, siga as instrucoes.

3. Senao houver nenhuma instrucao de onda especifica
para o capitulo, siga o efeito de onda na carta de
confronto virada para cima no monte de confrontos;
em seguida, descarte essa carta.

4. Senao houver nenhuma regra de onda especifica
para o quarto e nenhuma carta de confronto virada
para cima, essa onda nao coloca nenhum lacaio em
jogo, mas o marcador de ampulheta ainda se move.

5. Depois de resolver a onda, retire todo o queijo da roda
de queijo dos lacaios.

Se uma onda exigir que sejam colocadas miniaturas de

lacaios e ndo houver o suficiente disponivel delas, coloque o
mdximo possivel e ignore o resto.

Acoes liores dos ratos

Além de efetuar ou escolher nao efetuar uma acao, o
rato pode executar alguma das seguintes acoes livres, a
qualquer momento durante seu turno: Cada acao livre
s6 pode ser executada uma vez durante o turno do rato.
Acoes livres nao podem ser executadas no meio de outra
acao.
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Compartilbar A

Ao executar uma a¢do de compartilhar, o rato pode -
livremente trocar cartas de busca e/ou marcadores de
queijo com outro rato que esteja no mesmo ou em um
espaco adjacente.
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Equipar

Ao executar uma a¢ao de equipar, o rato pode mover
cartas das dreas de equipamento para a mochila ou da
mochila para as dreas de equipamento. Observe que, a
qualquer momento, um rato sé pode ter até 3 cartas que
nao sejam de truque na mochila. Se, em algum momento,
o rato superar esse limite, o(a) jogador(a) deve escolher
e descartar 1 carta que ndo seja de truque da mochila do
rato. As cartas na mochila devem ser colocadas em uma
pilha virada para baixo na frente do rato. Lembre-se:
cartas de truque nao se somam ao limite da mochila.

As cartas equipadas devem ser colocadas viradas para
cima na frente do rato. Nao é permitido ao rato ter 2
cartas equipadas ocupando a mesma drea, exceto as dreas
de pata (ja que cada rato tem 2 dreas de pata). Observe
que alguns itens ocupam as duas dreas de pata.

Subindo de nivel

Ao executar a acao de subir o nivel do rato, o(a) jogador(a) ]
pode trocar 6 marcadores de queijo por 1 nova carta de
habilidade de escolha. A carta de habilidade deve ser
compativel com a classe do rato. Escolha com cuidado as
cartas de habilidade, ja que os ratos podem usar apenas1
carta de habilidade por turno, mesmo se uma habilidade
puder ser usada em momentos diferentes no turno.

Turno de un) lacaio

O turno de um lacaio consiste de 2 partes:
1. Movimento
2. Batalha

Quando uma carta de iniciativa de [acaio aparece na
ordem do turno, cada lacaio daquele tipo vai se mover e
atacar.

Os turnos dos lacaios sao representados pelo(a) 5y
jogador(a) que controla o rato pior posicionado na "y
sequéncia de iniciativa. Os [acaios sempre atuam de um
modo muito especifico, como detalhado a seguir. Quando
a carta de um lacaio subir na sequéncia de iniciativa, sera
o turno de todas as miniaturas no tabuleiro daquele tipo
de lacaio, que comeca com os lacaios mais proximos dos

ratos, seguindo para os mais distantes. —
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- Mo<@imento de un lacaio

i Q,dés as regras de movimento aplicdveis aos ratos

ambém valem para os lacaios, exceto que os lacaios

‘sempre agirao de forma previsivel e ignoram os efeitos de

dgua, linhas vermelhas, amarelas e ratoeiras. Consulte as

regras de Movimento dos ratos, na pdgina 8, para regras

‘mais detalhadas de movimento.

o "

Movendo lacaios com ataque corporal

Ao mover um lacaio com ataque corporal, role primeiro
um dado de acao. Esse lacaio pode mover-se o equivalente
_ ao ntimero de espacos que sair na rolagem de dados (1-3).

& Oslacaios sempre farao o caminho mais curto para o

© rato mais préximo em uma tentativa de mover-se para o

"y mesmo espaco desse rato. Os lacaios nao podem entrar
~ em um espaco com um rato que jd esteja cheio, mas, ainda
assim, tentarao ficar o mais préximo possivel. Se um
lacaio comecar o turno em um espaco com um rato, ele
. nao se moverd. Se 2 ratos estiverem a uma distancia igual,
& 0lacaio se moverd em direcao ao rato que estiver mais
~ bem posicionado na sequéncia de iniciativa.

Movendo lacaios com ataque a distancia

Os lacaios com ataque a distancia sé se movem quando
-~ nao ha nenhum rato em seu campo de visao no bloco de

- sala em que estao. Para mais detalhes sobre o campo
' de visao, consulte a secao Vendo o alvo, na pagina 11. Se
nao puder ver nenhum rato, o [acaio atacante usard o
movimento necessario para a rota mais curta até o rato
mais proximo. Logo que puder ver um rato, ele para de se
mover.

oy

Batalbando com nn lacaio

Batalhar com um lacaio funciona como com um rato,

~ exceto que o lacaio atacard um alvo especifico. Consulte a
| _secao Batalhar, na pdgina 10, para mais detalhes de como
_ batalhar.
-

. Depois de mover-se, o lacaio ataca 1 rato, se conseguir,

seguindo estas regras:
0. 1. Sepuderatacar mais de 1 rato, o lacaio atacard o mais
RT. proximo que ainda nao foi atacado durante o turno.
% 2. Semais de 1 daqueles ratos igualmente préximos

~ naotiver sido atacado, ou se todos foram neste
turno, o lacaio atacard o rato que estiver mais bem
posicionado na sequéncia de iniciativa.

' Lacaios-Chefoes

As vezes, um capitulo no livro de histérias indicard que os
~ . ratos devem confrontar um lacaio-chefao. Os lacaios-
" =chef0es sao normalmente uma forma mais forte de
-algum outro lacaio que ja estd no jogo. Use a miniatura
% da contraparte similar do chefao para representd-lo no

. tabuleiro dojogo. Se houver lacaios comuns com a mesma
¥
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miniatura, coloque um marcador embaixo da base do
chefao para diferencia-lo dos outros lacaios do mesmo
tipo.

Embora possam compartilhar o tipo com outros lacaios,
os chefoes nao sao afetados pelos poderes que afetam os
comuns. Por exemplo, o capitao Vurst nao é afetado por
nenhuma regra ou poder que s6 afeta as ratazanas.

Brodie

Brodie é o gato desprezivel
que patrulha as dreas comuns
do castelo e é representado
no tabuleiro pelo marcador
da pata. Brodie nao ocupa
espaco. Outras miniaturas
podem ser colocadas em cima
do marcador de pata para
compartilhar o espaco

com Brodie.

Ao atacar ou defender com Brodie, nenhum queijo que sair
na rolagem de dados é adicionado a roda dos lacaios.

Brodie nao se move ou age como outros lacaios. Em

vez disso, ele tem 2 cartas de iniciativa que o fazem ter 2
turnos por rodada e agir de forma diferente a cada turno.
Essas sdo as regras de cada uma das cartas de iniciativa de
Brodie:

Brodie agarra

Quando Brodie agarra, escolha o espago no bloco de
sala em que hd mais miniaturas, inclusive [acaios, e mova
Brodie para esse espaco. Se mais de um espaco tiver
nimero igual de miniaturas, Brodie vai para aquele que
tem a miniatura mais bem posicionada na sequéncia de
iniciativa. Faca uma tinica rolagem de ataque para essa
carta de iniciativa. Cada miniatura naquele espaco deve
defender-se separadamente contra esse ataque. Brodie
pode agarrar-se ao espaco em que estd se a maioria das
miniaturas estiver nele ou se nao houver miniaturas em
outro espaco.

Brodie persegue

Quando Brodie persegue, role 2 dados de acao e some
os niimeros. O resultado serd a distancia que Brodie se
moverd neste turno. Mova Brodie pelo caminho mais
curto em dire¢do ao rato que estiver mais perto, exceto
o0 que jd estiver no espaco de Brodie. Se 2 ou mais ratos
estiverem a uma distancia igual, Brodie vai se mover em
direcao ao que estiver mais bem colocado na sequéncia
de iniciativa. Se houver varios caminhos mais curtos, os
jogadores podem decidir qual Brodie tomard. Se todos os
ratos ativos estiverem no mesmo espaco em que Brodie
quando comecar a perseguicdo, o gato nao se mover4.
Se Brodie tiver algum ponto de movimento sobrando ao
alcancar o rato mais préximo, continue movendo Brodie
I8




em direcdo ao proximo rato mais préximo seguindo todas
as regras acima. Assim que Brodie encerrar o movimento,
role o equivalente em dados ao valor de batalha na carta
de iniciativa Brodie persegue. Todas as miniaturas nos
espacos que Brodie avancou neste turno (inclusive o
comeco e o fim do movimento) sao afetadas pelo ataque.
(Apenas 1rolagem para ataque é feita a cada vez que
Brodie persegue e todas as miniaturas afetadas devem
defender-se separadamente contra a mesma rolagem.)

Rato capturado

Quando um rato estiver ferido, indique as feridas na

carta de heréi do rato. Se as feridas do rato forem iguais
ou superiores ao seu respectivo valor de vida, ele serd
capturado. Deixe a carta de iniciativa do rato capturado
na sequéncia de iniciativa, mas retire a miniatura
correspondente do tabuleiro do jogo, descarte todos os
marcadores de queijo e todas as cartas de busca equipadas
com o rato no momento (0s equipamentos iniciais e
qualquer item na mochila estao seguros e nao precisam
ser descartados), retire todas as feridas, feridas por veneno
e outros marcadores negativos da carta do rato e avance

o marcador de ampulheta 1 pdgina mais préximo do
marcador de final do capitulo na sequéncia do capitulo.

Resgatando um rato

Se um rato for capturado, ele serd automaticamente
resgatado no proximo turno, assim que nao houver mais
lacaios no tabuleiro. Coloque-o no mesmo espaco ou em
um espaco adjacente a outro rato. Se ainda houver lacaios
no tabuleiro no turno do rato capturado, ele nao pode ser
resgatado e deve pular o turno.

No turno em que for resgatado, o resgate ocupa todo o
turno do rato que estava capturado.
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Efeitos negativos
Atordoado e preso por teia

Quando atordoado ou preso por teia, coloque o marcador
correspondente na carta do rato.

Ao loando

Um rato atordoado pode se mover normalmente, mas s6
pode executar uma acdo de recuperar.

O rato preso por teia ndo pode se mover ou usar acoes
de fuga até que use uma acao de recuperar para retirar o
marcador de teia.

Derrubado

Quando uma miniatura for derrubada, coloque-a de
lado. A miniatura derrubada gasta seu movimento
inteiro para se levantar. Miniaturas grandes nao podem
ser derrubadas. Miniaturas derrubadas podem atacare
defender normalmente.

Encantado

Quando encantado, coloque um marcador de encanto na
carta do rato.

No turno do rato encantado, trate-o
como um lacaio durante um turno,
movendo-o e atacando como um
lacaio de ataque corporal. Ratos
encantados usam apenas as
informacoes indicadas na carta de
iniciativa e ndo recebem nenhum
bonus de cartas de busca ou de habilidades equipadas.
Assim que terminar o turno, retire o marcador de encanto
da carta do rato encantado.

Envenenado

Algumas feridas podem ser por veneno.
Ao colocar um marcador de ferida por
veneno, coloque-o com o lado verde para
cima. Os marcadores de ferida por veneno
nao podem ser curados por feiticos de
cura e pergaminhos normais. Eles exigem
antidotos especiais ou feiticos de cura.
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Itens de grupo

. -5
=, hA]gumas cartas de busca sao listadas como itens de
'~ grupo. Ositens de grupo sdo itens que podem ser usados
~_ livremente por qualquer rato no grupo. Quando um
rato recebe um item de grupo, coloque a carta perto do
tabuleiro de controle da histéria e qualquer marcador que

- possa se associar aquele item na drea de reserva do grupo
- do tabuleiro de controle da histéria.

. Disfarces

Os disfarces sao pecas de roupas de
. ratazanas descartadas que podem ser
"y vestidas para enganar esses roedores.
= Aorevelar uma carta de confronto,
os jogadores podem descartar o
- marcador de Disfarces da reserva do
. '.,". grupo para ignorar todos os guerreiros
 ratazanas daquele confronto.
~ Coloque todos os outros lacaios desse
confronto como de costume. Se o
8 marcador de Disfarces for descartado
alguma vez, a carta dos Disfarces é
| ‘misturada de volta no monte de busca.
O efeito de onda nao pode ser ignorado
g usando Disfarces.

A

- Barbante & Angol

Barbante & Anzol permite aos ratos

A acessar dreas do tabuleiro dificeis
- ! ou normalmente impossiveis de
- alcancar. Em qualquer momento do
s turno de umrato, o(a) jogador(a) que
= e 0 controla pode retirar o marcador
i e e de Barbante & Anzol da reserva
b Y do grupo e coloca-lo no tabuleiro.
g Colocar o marcador em jogo nao
- custa uma acao.
o
E
. O marcador de Barbante & Anzol sempre
FL é colocado de modo que uma ponta seja
ocupada pelo rato que o usa. A outra
5] ponta deve ser colocada para que fique
: ¥ claramente dentro de outro espaco no
- mesmo bloco de sala. Pelo menos uma ponta do
marcador deve estar em um espaco que nao esteja na
agua.

Lima vez colocado, qualquer rato pode usar o movimento
normal para mover-se entre os espacos em qualquer das
- . .
. _pontas como se fossem espacos adjacentes normais.
-

'O rato no mesmo espaco que uma das pontas do
¥ marcador pode usar uma acao para retird-lo e devolvé-lo
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areserva do grupo. Se os ratos sairem do bloco de sala
deixando o marcador nele, retire o marcador do tabuleiro
(nao colocado nareserva do grupo) e misture a carta de

Barbante & Anzol no monte de busca.

Garfo de jantar

O Garfo de jantar tem vdrios usos. Ele
pode ajudar os ratos a chegar a dreas
do tabuleiro dificeis ou impossiveis
de acessar de outra forma, pode
arrombar armadilhas e até mesmo
ser transformado em uma catapulta
lanca-uva! Em qualquer momento do
turno de um rato, o(a) jogador(a) que
o controla pode retirar o marcador de
Garfo de jantar da reserva do grupo

e colocd-lo no tabuleiro. Colocar o
marcador em jogo ndo custa uma acao.

sta carta, adicione o
ogarfo de jantar 3

O marcador de Garfo de jantar sempre
é colocado no espaco ocupado pelo rato que ousa. O
marcador nao pode ser colocado em um espaco de dgua.

Em seu turno, o rato que compartilha o espaco com Garfo de
jantar pode usar uma a¢ao para catapultar qualquer outro
rato no mesmo espaco a qualquer espaco alvo no mesmo
bloco. O rato catapultado deve ser capaz de ver o espaco-
-alvo. Consulte Vendo o alvo, na pdgina 11 das regras

Um rato no mesmo espaco que o marcador pode usar
uma acdo para retird-lo e devolvé-lo a reserva do grupo.
Se os ratos sairem do bloco de sala deixando o marcador
nele, retire o marcador do tabuleiro (nao colocado na
reserva do grupo) e misture a carta de Garfo de jantar no
monte de busca.
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Uxa

A Uva tem vdrios usos. Pode ser usada
como isca para barata e, as vezes,
como arma.

Uva usada como isca
de barata

Em qualquer momento do turno

de umrato, o(a) jogador(a) que o
controla pode retirar o marcador

de Uva da reserva do grupo e colocé-lo
em um espaco vazio. Enquanto a Uva
estiver no tabuleiro, durante o turno de
uma barata, qualquer barata fara todo o
movimento em direcao a uva, parando como de costume
se entrar no espaco de um rato. Se uma ou vdrias baratas
terminarem o movimento no espaco com a uva, nao
atacardo e, em vez disso, se fartarao dela. Descarte o
marcador de uva e qualquer barata que encerrar o turno
sobre ela. Misture a carta de uva no monte de busca.

Uva usada como arma

Se dividir um espaco com o Garfo de jantar,
um rato pode usar uma acao de batalha
pararetirar a uva da reserva do grupo e
lan¢d-lo aos lacaios. Escolha um lacaio
para atacar. O rato atacante nao precisa
conseguir ver o lacaio escolhido para
lancar a uva nele. Todas as miniaturas
no mesmo espaco que o lacaio escolhido
também serao afetadas pelo ataque.
Lance o marcador de uva como se fosse
uma moeda. Se o marcador cair virado
com o lado esmagado para cima, o [acaio
escolhido e todas as outras miniaturas no mesmo espago
recebem um golpe automdtico. Role os dados para
defender normalmente com cada miniatura afetada.
Descarte o marcador de uva e misture a carta de uva no
nte de busca. Se o marcador cair no lado
da uva, as miniaturas afetadas ficam
derrubadas. Coloque o marcador de uva
abaixo das miniaturas derrubadas. Isso
tornard a uva uma isca instantanea de
barata ou uma arma que pode ser usada
por uma ratazana. As miniaturas grandes
nao sao afetadas pela uva.

Se um ratazana comecar o turno compartilhando um
espaco com a uva, ela nao se moverd. Em vez da acao de
batalha normal, ele fard um ataque a distancia no espaco
que tiver a maioria dos ratos. Se houver mais de 1 espaco
com um numero igual de ratos, escolha o espaco com o
rato mais bem posicionado na sequéncia de iniciativa.
Siga as mesmas regras indicadas para usar a uva como
arma. Uma ratazana nao pode usar a uva como arma se
estiver ocupando um espaco com um ou vdrios ratos.
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capitulo do livro de histérias para jogar. Cada capitulo
tem as proprias condicoes de vitéria. Para ganhar o jogo,
os jogadores devem concluir as condicoes de vitéria antes
que o marcador de ampulheta alcance o marcador de
final do capitulo na sequéncia do capitulo localizada no
tabuleiro de controle da histéria. Recomendamos que os
jogadores joguem os capitulos na ordem.

Jogarydo ‘Mice and
Mystics' conjo camypanba

Jogar uma campanha permite aos jogadores conservar
o progresso dos ratos de um capitulo para o seguinte.
Recomenda-se seguir as orientacdes abaixo para jogar
Mice and Mystics como campanha:

1. Osratos mantém o histérico de conquistas na histéria
e habilidades obtidas nos capitulos anteriores.

2. Osratos podem manter apenas 1 carta de busca que
tinham no fim do capitulo anterior. Soma-se esta
carta as de equipamentos iniciais. Os ratos sempre
comecarao um novo capitulo com as cartas dos
equipamentos iniciais.

3. Osratos ndao mantém nenhum item de grupo,
conquistas individuais ou queijos de capitulos
anteriores.

Conjauistas

Em todas as partes de um livro de histérias, os ratos
podem obter vdrias conquistas de histdria. Estas
conquistas e os respectivos efeitos sao descritos nos
capftulos em que sao obtidos.

Além disso, os jogadores também podem decidir jogar
com conquistas individuais. O jogo inclui os marcadores
destas conquistas. Além disso, a capa traseira deste
livro de regras descreve uma diversidade de conquistas
individuais que um rato pode ganhar no curso dos
capitulos.

e derrota |
i

Ao jogar Mice and Mystics, os jogadores escolherdoum .
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} | Conguiétas indioidnais

Mestre dus Queijos

O primeiro rato que conseguir 3 ou mais queijos em 1 rolagem de ataque ou defesa recebe
o marcador de conquista Mestre dos Queijos.

Efeito: Avance o marcador de final do capitulo em uma pdgina na sequéncia do capitulo.
Cada vez que o Mestre dos Queijos conseguir 1 ou mais queijos na rolagem de defesa, dé 1
queifo para cada rato ativo.

Mestre das Baratas

O primeiro rato que derrotar 4 baratas em um tinico confronto recebe o marcador de
conquista Mestre das Baratas.

Efeito: Avance o marcador de final do capitulo em uma pdgina na sequéncia do capitulo.
Para o resto do capitulo, as baratas no mesmo bloco que o Mestre das Baratas ndo sdo
consideradas gananciosas.

Mestre dos @ernenuos

O primeiro rato que for capturado com, pelo menos, 1 ferida por veneno nao curada recebe
o marcador de conquista Mestre dos Venenos.

Efeito: Pelo resto do capitulo, se o Mestre dos Venenos fosse receber uma ferida de veneno,
em vez disso, ele recebe uma ferida normal.

Fugiti<o

O primeiro rato que for capturado duas vezes em um capitulo recebe o marcador de
conquista de Fugitivo.

Efeito: Avance o marcador de final do capitulo em uma pdgina na sequéncia do capitulo. Se o
Fugitivo for capturado uma terceira vez, ele é imediatamente resgatado e ndo perde nenhuma
das cartas de busca equipadas. Todas as outras regras de capturado ainda tém efeito, como
retirar todos os queijos e as feridas.

Domador de Gatos

O primeiro rato que derrotar Brodie ganha o marcador de conquista Domador de Gatos.

=0y

Efeito: Pelo resto do capitulo, todos os lacaios grandes rolam um dado a menos ao defender-se
de um ataque do Domador de Gatos.
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